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ABSTRAK 
 
Mental Aritmatika adalah sebuah metoda mengajarkan matematika kepada 
anak dengan menggunakan alat bantu sempoa. Dimana biaya untuk mengikuti 
mental aritmatika sempoa cukuplah mahal, sehingga tidak semua anak dapat 
mengikuti mental aritmatika sempoa tersebut. Untuk itu dibuatlah “Aplikasi 
Sempoa menggunakan Game Maker untuk Melatih Kemampuan Berhitung pada 
Anak” yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman GML (Game Maker 
Language).  Aplikasi ini menyajikan tutorial sempoa fisik, dan juga memberikan 
sajian soal – soal latihan yang dapat digunakan untuk menguji kemampuan mental 
aritmatika pengguna. 
Hasil yang didapat setelah menggunakan aplikasi ini dapat memudahkan 
pengguna dalam hal belajar sempoa, karena aplikasi sempoa di aplikasikan di 
smartphone yang operasi sistemnya Android, Sehingga pengguna lebih efisien 
dalam pemakaian aplikasi sempoa, tanpa perlu membawa sempoa fisik dan buku 
untuk latihan.  
 
 
Kata kunci : Mental Aritmatika, Sempoa,dan Game Maker Language. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Di era globalisasi ini, perkembangan teknologi informasi berperan penting dalam 
berbagai sektor kehidupan manusia. Teknologi informasi yang terus berkembang 
sampai sekarang ini adalah mobile phone. Dahulu mobile phone hanya bisa digunakan 
untuk komunikasi suara antar manusia. Tetapi sekarang kemampuan mobile phone 
sudah sangat canggih, dimana yang dulunya hanya bisa dilakukan oleh komputer 
sekarang dapat dilakukan oleh mobile phone. Mobile phone jenis ini dikenal dengan 
sebutan smartphone, dimana smartphone dapat mempermudah pengguna dalam 
menyelesaikan pekerjaannya, atau dengan kata lain dapat menjadi asisten bagi 
pengguna smartphone. Saat ini smartphone telah mendukung aplikasi - aplikasi yang 
lebih menarik karena dilengkapi dengan kemampuan touchscreen. 
 Mental Aritmetika, yaitu keterampilan berhitung diluar kepala tanpa menggunakan 
alat hitung apa pun. Mulanya keterampilan ini dibentuk dari latihan yang menggunakan 
alat sempoa, kemudian semakin banyak berlatih maka akan cepat mahir sehingga tanpa 
menggunakan alat bantu tersebut, cukup dengan membayangkannya saja, seseorang 
dapat menjawab soal hitungan cepat dan akurat.  
 Perhitungan sempoa telah lama digunakan sebagai alat hitung yang mudah 
digunakan, dengan adanya sempoa banyak orang membuat tips perhitungan untuk 
membantu mempercepat perhitungan, salah satu cara penggunaan sempoa adalah 
sempoa sistem 1-4. Sempoa sistem 1-4 atau sempoa Jepang (Soroban) merupakan 
sistem desimal murni yang hanya terdiri dari 2 baris manik-manik. Baris bagian atas 
terdiri dari 1 baris manik-manik dan baris bagian bawah terdiri dari 4 baris manik-
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manik. Ada juga sempoa cina (Sim Suan) dengan sistem 2-5, diantaranya 2 baris 
manik-manik bagian atas (sebuah manik-manik per batang) bernilai 5, sedangkan 
manik-manik bagian bawah (5 manik-manik per batang) bernilai 1. Garis tengah (Tiang 
Pembatas) di antara kelompok manik-manik tersebut disebut "garis nilai". Pada kondisi 
nol, tidak ada manik-manik yang menempel pada garis nilai. Batang sempoa pada 
posisi paling kanan bernilai satuan, dengan batang di sebelah kirinya bernilai puluhan, 
ratusan, dan begitu seterusnya ke arah kiri. 
 Berdasarkan uraian diatas penulis bermaksud untuk membuat aplikasi sempoa 
untuk membantu melatih kemampuan berhitung pada anak, dimana aplikasi sempoa 
dapat menambah pengetahuan bagi anak, serta dapat mempelajari sempoa tanpa 
menimbulkan rasa  bosan, karena dibuat dengan tema anak – anak. Selain itu aplikasi 
sempoa ini memunculkan nilai atau angka ketika manik dinaikkan atau diturunkan, 
mudah dan ringan dalam pembawaanya, terdapat petunjuk dalam pemakaiannya 
aplikasi sempoa, sedangkan sempoa fisik tidak memunculkan angka atau nilai ketika 
manik dinaikan atau diturunkan, ukuran terlalu besar dan berat dalam pembawaannya, 
tidak adanya petunjuk dalam pemakaiannya. 
  
1.2. Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka dapat dirumuskan beberapa 
permasalahan yaitu: 
a. Bagaimana membuat sistem  pembelajaran Sempoa yang bisa membantu 
melatih kemampuan berhitung pada anak? 
b. Bagaimana membuat random soal untuk setiap memulai latihan? 
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1.3. Batasan Masalah 
Dalam perancangan dan pembuatan aplikasi ini mencakup banyak hal. Agar 
permasalahan tidak meluas maka perlu adanya batasan masalah yang akan dibahas 
adalah antara lain: 
a. Sempoa yang digunakan yaitu sempoa sistem 1-4 atau sempoa Jepang 
(soroban). 
b. Terdapat 6 kolom  manik yang tersedia di aplikasi Sempoa. 
c. Soal latihan yang terdapat di Aplikasi Sempoa dimulai angka satuan sampai 
ratusan. 
d. Perhitungan sempoa yang terdapat di latihan atau soal yaitu pengenalan angka, 
operasi penjumlahan, dan operasi pengurangan. 
e. Pergerakkan manik satu persatu. 
f. Ketika jawaban salah hanya memunculkan sebuah message pembahasan. 
g. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah GML (Game Maker Language). 
h. Aplikasi ini dijalankan di smartphone yang berbasis OS Android, dengan 
ukuran layar 3,7 inches keatas. 
i. Aplikasi ini ditujukan untuk anak yang sudah menguasai dasar perhitungan 
sempoa. 
 
1.4. Tujuan 
Sesuai dengan perumusan masalah diatas, maka tujuan yang ingin  dicapai dalam 
Tugas Akhir ini adalah merancang suatu perangkat ajar yang dapat memberikan 
kemudahan pada anak untuk mengenal cara berhitung dengan sempoa dan diharapkan 
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anak lebih tertarik dan menyenanginya sehingga bisa lebih banyak berlatih tanpa ada 
paksaan ataupun timbul rasa bosan. 
 
1.5. Manfaat 
Manfaat dengan dibuatnya Aplikasi Sempoa ini agar anak dapat berlatih berhitung 
Sempoa tanpa timbul rasa bosan. Dan diharapkan aplikasi Sempoa ini dapat dijadikan 
pembelajaran atau latihan perhitungan aritmatika sempoa. 
  
1.6.   Metode Penelitian 
 Penulis dalam Skripsi ini nantinya akan menggunakan metode : 
a. Pengumpulan dan Analisa Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara : observasi, identifikasi dan klasifikasi 
melalui studi literatur 
b. Perancangan Program 
 Melakukan analisa awal tentang sistem yang akan dibuat yaitu suatu pemecahan 
masalah yang dilakukan melalui aplikasi sempoa. 
c. Implementasi dan Uji Coba 
Pada tahap ini dilakukan implementasi sistem dari rancangan program  yang telah 
dibuat. Pada tahap ini  perancangan program direalisasikan pada sebuah aplikasi. 
Lalu dilakukan uji coba terhadap aplikasi tersebut. 
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d. Evaluasi 
Pada tahap ini dilakukan dievaluasi apabila terdapat kesalahan atau kekurangan 
pada aplikasi  tersebut, maka dapat dilakukan perbaikan-perbaikan yang 
diperlukan. 
e. Penyusunan laporan  
Tahap ini dilakukan penyusunan laporan dari semua dasar teori dan metode yang 
digunakan dalam tugas akhir ini. Serta hasil dari implementasi aplikasi yang telah 
dibuat. 
 
1.7. Sistematika Penelitian  
Adapun  Sistematika  Penulisan  Laporan  Tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
BAB I  :  PENDAHULUAN 
Pada bab ini membahas mengenai Latar Belakang masalah, 
Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Tugas Akhir, 
Manfaat,  Sistematika Penulisan Tugas Akhir. 
BAB II  :  TINJAUAN PUSTAKA 
Pada  bab  ini  akan  membahas  landasan  teori  yang  akan  
digunakan  sebagai  penyelesaian  permasalahan  pada  aplikasi 
sempoa menggunakan game maker untuk melatih kemampuan 
berhitung pada anak. 
BAB III  :  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Pada  bab  ini  dijelaskan tentang analisa dan perancangan sistem 
untuk membangun aplikasi yang akan dibuat. 
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BAB IV  :  HASIL DAN PEMBAHASAN.  
Pada  bab  ini  terdapat penjelasan pembuatan aplikasi yang dibuat.  
BAB V  :  PENUTUP 
 Pada bab  ini  merupakan  bagian  terakhir  dari Laporan  Tugas 
 Akhir  yang  berisi  kesimpulan  dan  saran - saran  penulis. 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bab ini terdapat semua referensi – referensi yang telah didapat 
dari buku, internet, dan lain sebagainya. 
LAMPIRAN 
Halaman ini menyediakan lampiran – lampiran yang dibutuhkan 
untuk menunjang laporan Tugas Akhir ini. 
 
